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Przedstawiamy nauke Escape Room online

Jako nauczyciele i jako ludzie jestesmy otoczeni przez wyzwania - s3 one duze, mate,
lokalne, globalne, krétko- i dtugoterminowe itd. Niektére z nich podejmujemy, inne nas
przerazaja, niektére staramy sie rozwigzywac, a inne ignorowac.

W ostatecznym rozrachunku to, jak indywidualnie i wspdélnotowo odpowiemy na
wyzwania, zadecyduje o naszej przysztosci. Czesto gorgczkowe tempo szkoty, pracy, zycia
rodzinnego i towarzyskiego rzadko daje nam czas na rozwazenie réznych perspektyw i
opracowanie przemyslanych rozwigzan.

Kiedy i w jaki sposob uczymy sie, jak radzi¢ sobie z wyzwaniami i tworzy¢ zrownowazone
rozwigzania?

Bez skutecznych i efektywnych ram umozliwiajacych gtebsze myslenie, czesto
powtarzamy te same btedy i mozemy przeoczy¢ innowacyjne pomysty. Poniewaz
problemy staja sie coraz bardziej ztozone i wzajemnie powigzane, kluczowa jest potrzeba
wyksztatcenia pokolenia zaangazowanych i krytycznych ucznidw, ktérzy beda w stanie
zidentyfikowac rézne wyzwania i opracowac innowacyjne i zrbwnowazone rozwigzania.

Nauczanie oparte na wyzwaniach - ktérego jednym z przyktaddw jest nauka w escape
roomie online - to skuteczna metoda nauczania zapoczatkowana przez Apple, a obecnie
stosowana na uniwersytetach, w projektach i instytucjach na catym swiecie. Umozliwia on
uczniom, studentom, nauczycielom, administratorom | cztonkom spotecznosci
podejmowanie lokalnych i globalnych wyzwan przy jednoczesnym zdobywaniu wiedzy z
wielu dziedzin.

Poprzez Online Escape Room Learning, uczniowie i nauczyciele moga dokonac¢ zmian i
udowodnic, ze nauka moze byc¢ gteboka, angazujaca, znaczaca i celowa.

Dla setek miliondw ludzi zaangazowanych w formalna edukacje na catym Swiecie -
wiekszos¢ z tych ucznidow koncentruje sie na zdobywaniu wiedzy i umigjetnosci
niezbednych do przejscia na kolejny poziom edukacji i ostatecznie wejscia w swiat jako
produktywny cztonek spoteczenstwa. Nauka w escape roomach online zapewnia
uczestnikom ramy do osiggniecia tego celu, jednoczesnie budujac umiejetnosci XXI
wieku, rozwijajac ramy dla uczenia sie przez cate zycie i wywierajac natychmiastowy
wplyw na swiat.

Wyobraz sobie miliony uczniow skupionych na tworzeniu rozwigzan dla lokalnych i
globalnych wyzwan w ramach pracy w szkole. Mamy moc, by uczyni¢ swiat lepszym
miejscem.

Dokument ten zapewni nastepujace kluczowe efekty uczenia sie:

- Zrozumienie wymagan technicznych potrzebnych do stworzenia cyfrowego escape
roomu

- Uzyj oprogramowania Google Forms lub Google Sites, aby tworzy¢ wyzwania, tamigtowki
i zadania

- Znajdz odpowiednie zasoby do tworzenia wyzwan cyfrowych escape roomaow

- Uswiadom sobie rézne rodzaje zagadek i wyzwan.

- Wykorzystaj kilka sposobdéw na generowanie pomystow na wyzwania online

- Posiadanie narzedzi/aplikacji zwiekszajgcych kreatywnosé
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Przygotuj sie!

1.  Wszyscy sie uczymy - wszyscy jestesmy nauczycielami

Wychodzac poza tradycyjna hierarchie szkoty i klasy, mozemy stworzy¢ Srodowisko, w ktdérym wszyscy
zainteresowani moga wspotpracowad, aby osiggnac cele akademickie, jednoczesnie rozwigzujac autentyczne
wyzwania, ktore nas otaczaja.

Edukacyjne escape roomy online to tylko niektére z narzedzi, ktdre zostatly opracowane przez ekspertéw z
dziedziny pedagogiki i teorii gier, jako narzedzia do prezentacji tresci edukacyjnych opartych na wyzwaniach dla
uczniow w kazdym wieku i o réznych umiejetnosciach. Podczas gdy wszyscy znamy tradycyjne escape roomy,
korzysci z przeniesienia escape roomdéw online i wykorzystania ich do celdw edukacyjnych sa takie, ze po
pierwsze, nie ma wymogu ponoszenia kosztdéw, poniewaz zasoby te sg zazwyczaj zbudowane na formularzach
Google lub stronach internetowych, ktére sg swobodnie dostepne. W tym sensie, jedynym ograniczeniem w
tworzeniu tych wyzwan online jest wyobraznia ich twércy! Ponadto, dzieki wprowadzeniu tych wyzwan online,
mozna rowniez rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe miodych ludzi oraz wspiera¢ ich w wykorzystywaniu tych
umiejetnosci w procesie uczenia sie.

Kiedy mowimy o teorii stojacej za rozwojem edukacyjnych escape roomow online, teorig pedagogiczng, ktéra
wspiera te zasoby, jest teoria uczenia sie opartego na wyzwaniach. Uczenie sie oparte na wyzwaniach wytonito
sie z projektu "Apple Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2) zainicjowanego w 2008 roku w celu
zidentyfikowania podstawowych zasad projektowania srodowiska nauczania XXI wieku. Wychodzac od zasad
projektowych ACOT2, firma Apple, Inc. wspdtpracowata z wzorcowymi nauczycielami w celu opracowania i
przetestowania nauczania opartego na wyzwaniach.

Nauczanie oparte na wyzwaniach zapewnia efektywne i skuteczne ramy dla nauki podczas rozwigzywania
rzeczywistych probleméw. Ramy te oparte sg na wspdtpracy i praktycznym podejsciu. Wymagaja od wszystkich
uczestnikéw (ucznidéw, nauczycieli, rodzin i cztonkdw spotecznosci), aby identyfikowali wielkie idee, zadawali
dobre pytania, odkrywali i rozwigzywali wyzwania, zdobywali dogtebna wiedze z danego przedmiotu, rozwijali
umiejetnosci XXI wieku i dzielili sie swoimi przemysleniami ze swiatem.

Nauczanie oparte na wyzwaniach, prezentowane w edukacyjnych pokojach ucieczek online, opiera sie na
fundamencie uczenia sie przez doswiadczenie i opiera sie w duzej mierze na madrosci dtugiej historii
postepowych idei. Ramy s3 oparte na innowacyjnych pomystach z zakresu edukacji, mediéw, technologii,
rozrywki, rekreacji, miejsca pracy i spoteczenstwa.

W obliczu wyzwania, grupy i jednostki, ktére odniosty sukces, wykorzystuja doswiadczenie, korzystaja z zasobdéw
wewnetrznych i zewnetrznych, opracowuja plan i daza do znalezienia najlepszego rozwigzania. Po drodze
nastepuje eksperymentowanie, porazka, sukces, a w korcu konsekwencje dziatan. Poprzez dodanie wyzwan do
Srodowiska uczenia sie, rezultatem jest pilnos¢, pasja i poczucie odpowiedzialnosci - sktadniki, ktérych czesto
brakuje w szkotach.

Nauczanie oparte na wyzwaniach, poprzez edukacyjne escape roomy online, jest elastyczna strukturg; z kazdym
wdrozeniem pojawiaja sie nowe pomysty, struktura jest weryfikowana, a model ewoluuje.

2. Uczenie sie poprzez stawianie wyzwan - wieloaspektowe narzedzie uczenia sie

Nauczanie oparte na wyzwaniach zapewnia znaczaca liste korzysci w poréwnaniu z
tradycyjnymi metodami nauczania. Naleza do nich:

O Elastyczne i konfigurowalne ramy, ktére mogg by¢ wdrozone jako pedagogika
wiodaca lub zintegrowane z innymi progresywnymi podejsciami do uczenia
sie.

O Skalowalny model z wieloma punktami wejscia i mozliwoscig rozpoczecia od
matego i zbudowania duzego.

O Wolny iotwarty system bez zastrzezonych pomystdow, produktdw i subskrypcji.

O Proces, w ktérym wszyscy uczniowie sg odpowiedzialni za proces uczenia sie.

O Autentyczne srodowisko dla spetnienia standardow akademickich i tworzenia
gtebszych powigzan z trescia.

O Nacisk na globalne idee, znaczace wyzwania i rozwdj lokalnych i odpowiednich
dla wieku zasobow.
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O Autentyczny zwigzek pomiedzy dyscyplinami akademickimi a doswiadczeniem

w $wiecie rzeczywistym.

Ramy dla rozwoju umigjetnosci XXI wieku.

O Celowe wykorzystanie technologii do badan, analizowania, organizowania,
wspotpracy, tworzenia sieci, komunikowania sig, publikowania i refleks;ji.

0 Szansa dla uczacych sig, aby dokona¢ zmian teraz.

O Sposéb dokumentowania i oceny zardwno procesu uczenia sig, jak i
produktéw.

0 Srodowisko dla gtebokiej refleksji nad metodami nauczania i uczenia sie.

O

Spoéjne stownictwo jest kluczowe dla sukcesu wszystkich ram i planéw. Jesdli na poczatku wystepuja
nieporozumienia, stwierdzone lub nie, dotyczace jezyka, wyniki korncowe beda niezadowalajace.

3. Kazdy jest uczniem

Wszechobecny dostep do informacji stwarza mozliwos¢ przetamania tradycyjnej hierarchicznej struktury
Srodowisk edukacyjnych. W tym nowym paradygmacie wszyscy interesariusze stajg sie nauczycielami i
uczacymi sie. Osoby uczace sie (mtodzi ludzie, osoby pracujace z mtodzieza, nauczyciele, administratorzy, rodziny
i cztonkowie spotecznosci) aktywnie dzielg sie odpowiedzialnoscig (i naktadem pracy) za tworzenie i
uczestniczenie w doswiadczeniu uczenia sie. Ramy te nie pomniejszajg ani nie umniejszaja roli nauczycieli, oséb
pracujacych z miodzieza i innych dorostych w $rodowisku uczenia sie, poniewaz nadal ponosza oni gtdwna
odpowiedzialnos¢ za udane doswiadczenie uczenia sie. Odcigza ich jednak od koniecznosci wykonywania catej
pracy poprzez gtebokie zaangazowanie mtodych ludzi w caty proces. Osoby pracujgce z mtodzieza nadal ucza i
prowadza sesje grupowe, ale teraz maja swobode uczenia sie z mtodymi ludzmi w swojej grupie. Mtodzi ludzie
nadal sie ucza, ale teraz sa wspodtodpowiedzialni za okreslenie drogi, dostosowanie do standardéw, zdobywanie
zasobdw i nauczanie.

4. Wyjscie poza cztery sciany klasy

Zaangazowanie czionkdw spotecznosci w ten proces poszerza zasoby, stwarza mozliwosci autentycznego
uczenia sie i przenosi odpowiedzialnos¢ za edukacje na wieksza spotecznosé.

5. Uczacy sie zainspirowani; Uczacy sie kierowani

Pomiedzy tresciami a zyciem uczacych sie tworzone s3 znaczace powigzania. Im bardziej pasjonuja sie trescia,
tym gtebiej sie ucza, im wieksza kontrole nad procesem majg wszyscy uczestnicy, tym wyzszy jest poziom
wiasnosci.

6. Wyzwania

Wyzwania sg stawiane przed uczniami jako sytuacje lub dziatania, ktdore stwarzajg
poczucie pilnosci i pobudzajg uczniow do dziatania w celu wykonania zadania.

7. Tresciumiejetnosci XXI wieku

Autentyczne doswiadczenia edukacyjne sprzyjaja pogtebianiu wiedzy merytorycznej i pomagaja uczniom
rozwija¢ umiejetnosci na miare XXI| wieku, takie jak kreatywne i krytyczne myslenie, wspdtpraca, komunikacja,
umiejetnosc korzystania z informacji, elastycznosc... Umiejetnosci te nie staja sie "jeszcze jedna rzecza", ktdra
nauczyciel powinien sie zaja¢, ale wytaniaja sie z doswiadczenia, ktdre jest wyzwaniem.

8. Granice przygody

Granice wyznacza sie po to, by wskaza¢ droge i zapewni¢ uczacym sie swobode w przejmowaniu
odpowiedzialnosci za proces. Na poczatku lub w szczegdlnych sytuacjach granice beda waskie, ale celem jest
zawsze dazenie do wiekszej swobody i odpowiedzialnosci uczacego sie.

Idea "Granic Przygody" wywodzi sie z doswiadczenia przewodnika w wyprawach w dzicz. Kiedy przyjezdzali na
obdz, przewodnicy wyznaczali granice przygody, aby zapewni¢ obozowiczom wystarczajgca przestrzen do
przezycia przygody, jednoczesnie dbajac o ich bezpieczenstwo. Wraz z postepem wyprawy i wzrostem
umiejetnosci obozowiczéw, granice zwiekszaty sie, az do momentu, gdy obozowicze sami ustalili swoje wiasne
granice.
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9. Przestrzen i wolnos¢ do porazki
Zapewnia wszystkim uczniom bezpieczng przestrzen do kreatywnego myslenia, wyprébowywania nowych

pomystdw, eksperymentowania, ponoszenia porazek, otrzymywania informacji zwrotnych i podejmowania
kolejnych préb. Wszystkie fazy ramy zawieraja okazje do iteracji.

10. Spowolnienie dla krytycznego i kreatywnego myslenia

Aby zapewni¢ petne uczestnictwo i umozliwi¢ gtebokie myslenie, proces uczenia sie jest czasem celowo
spowolniony.

1. Autentyczne i efektywne wykorzystanie technologii
Technologia jest wykorzystywana do badania, komunikowania sie, organizowania, tworzenia i prezentowania

informacji. Wykorzystanie technologii pozwala uczacym sie na posiadanie i przeksztatcanie doswiadczen
zwigzanych z uczeniem sie.

12. Koncentracja na procesie i produkcie

Droga do rozwiagzania jest tak samo ceniona jak samo rozwigzanie. W trakcie nauki opartej na wyzwaniach sa
okazje do oceny zardwno procesu, jak i produktéw oraz wynikéw nauki.

13. Dokumentacja

Podczas kazdego kroku procesu wyzwania, uczniowie dokumentuja i publikuja uzywajac tekstu, wideo, audio i
zdjec. Te artefakty sa przydatne do ciagtej refleksji, oceny informacyjnej, dowoddéw uczenia sie, portfolio i
opowiadania historii ich wyzwania.

14. Refleksja

W trakcie catego procesu uczacy sie nieustannie zastanawiajg sie nad trescia i procesem. Duza czes¢ najgtebszej
nauki odbywa sie poprzez rozwazanie procesu, myslenie o wiasnej nauce i analizowanie biezacych relacji
pomiedzy tresciami i pojeciami.
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Ramy

1. Proces przyrostowy

Uczenie sie w oparciu o wyzwania jest procesem stopniowym i elastycznym, ktéry mozna
podzieli¢ na trzy nastepujace, powigzane ze sobg etapy:

- Faza 1. Zaangazowanie,
- Faza 2: Dochodzenie,
- Faza 3: Dziataj.

Kazda faza obejmuje dziatania, ktére przygotowuja ucznidw do przejscia do nastepnego etapu. Wspieranie
catego procesu jest ciagglym procesem dokumentowania, refleksji i dzielenia sie.

Faza 1: Zaangazowanie
Poprzez proces zadawania istotnych pytan, uczniowie przechodza od abstrakcyjnej idei do konkretnych i
mozliwych do podjecia dziatar wyzwan.

e Wielkie idee" to szerokie koncepcje, ktdére sg badane na wiele sposobdw i maja
znaczenie dla ucznidw oraz wiekszej spotecznosci (np. zdrowie).

e Pytanie zasadnicze pozwala uczniom na kontekstualizacje i personalizacje "wielkiej
idei". Produktem koncowym jest jedno zasadnicze pytanie, ktére jest istotne dla
danej osoby lub grupy (np. Co musze zrobi¢, by by¢ zdrowym?).

e \Wyzwania zamieniaja zasadnicze pytania w wezwanie do dziatania poprzez
zobowigzanie uczestnikow do zdobycia wiedzy na dany temat i opracowania
rozwigzania. Wyzwania sg natychmiastowe i nadajg sie do dziatania.

Etap 2: Dochodzenie
Wszyscy uczacy sie planuja i uczestnicza w podrozy, ktora buduje podstawy dla rozwigzan i spetnia wymagania
akademickie.

e Pytania naprowadzajace wskazuja na wiedze, ktérej uczacy sie beda potrzebowac,
aby opracowac¢ rozwigzanie zadania. Kategoryzacja i uszeregowanie pytan pod
wzgledem waznosci tworzy zorganizowane doswiadczenie edukacyjne. Pytania
prowadzace beda pojawiac sie w trakcie catego doswiadczenia.

e Dziatania i zasoby przewodnie sg wykorzystywane do odpowiedzi na pytania
przewodnie opracowane przez uczestnikéw. Te dziatania i zasoby obejmuja
wszelkie metody i narzedzia dostepne dla uczestnikow.

e Analiza wnioskdw wyciggnietych z dziatan przewodnich stanowi podstawe do
ostatecznej identyfikacji rozwigzan.

Oparte na dowodach naukowych rozwigzania sg opracowywane, wdrazane z udziatem autentycznej
publicznosci, a nastepnie oceniane na podstawie wynikow.

e Koncepcje rozwiagzan wytaniajg sie z ustalen poczynionych podczas fazy badania.
Wykorzystujac cykl projektowania, uczestnicy beda prototypowad, testowac i
udoskonalac¢ swoje koncepcje rozwigzan.

e \Wdrozenie rozwigzania odbywa sie w rzeczywistym srodowisku z autentyczna
publicznoscia. Wiek uczniow oraz ilos¢ dostepnego czasu i zasobow beda
decydowac o gtebokosci i zakresie wdrozenia.

e FEwaluacja daje mozliwos¢ oceny skutecznosci rozwigzania, wprowadzenia
poprawek i pogtebienia wiedzy z zakresu przedmiotu.
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Przed gtebszym zanurzeniem sie w nauke oparta na wyzwaniach, poprzez narzedzia takie jak edukacyjne escape
roomy online, konieczne jest zastanowienie sie nad planowaniem i przygotowaniem.

2. Elastyczne podejscie

Ksztalcenie oparte na wyzwaniach ma by¢ elastyczne, dostosowywane do potrzeb i umozliwia¢ dostep do wielu
punktéw. Podejscie to moze rozszerzy¢ obecna praktyke, stuzy¢ jako ramy dla konkretnych wydarzen w trakcie
roku akademickiego, a takze dziata¢ jako nadrzedne ramy dla planowania strategicznego, podejmowania decyzji
i uczenia sie.
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Rodzaje wyzwan

Uczenie sie oparte na wyzwaniach nie powinno by¢ "jeszcze jedna rzecza" dodana do obowigzkdédw osoby
pracujacej z miodzieza lub miodej osoby. Ramy zostaty zaprojektowane tak, by nadac¢ strukture obecnym
najlepszym praktykom i stworzy¢ logiczne powigzania.

Nauka oparta na wyzwaniach staje sie rama, ktdra trzyma wszystko razem. Na przyktad, wyzwanie STEM jest
potagczone z nauka o ustugach, czego wynikiem sa rozwigzania oparte na spotecznosci lokalnej, ktére obejmuja
kodowanie lub produkty stworzone w przestrzeniach twdrczych (przestrzen twoércza to przestrzen do pracy
zespotowej w szkole lub bibliotece, gdzie miodzi uczniowie majga mozliwos¢ odkrywania wiasnych
zainteresowan, uczenia sie korzystania z narzedzi i materiatéw, zarowno fizycznych, jak i wirtualnych, oraz
tworzenia kreatywnych projektéw).

Widac tu, ze przedstawiono pomysty na zastosowanie w praktyce uczenia sie opartego na wyzwaniach. Pomysty
te opieraja sie na sobie nawzajem i zapewniajg rusztowanie, dzieki ktéremu mozna przejs¢ od indywidualnych
wyzwan do wdrozen w catej organizacji.

Rozwazajac uczenie sie oparte na wyzwaniach, poprzez takie dziatania jak edukacyjne escape roomy
online, nalezy zastanowi¢ sig, jak te ramy pasujg do osobistych i instytucjonalnych celéw edukacyjnych
oraz jak mozna je wdrozy¢ i wspieraé.

Na poziomie makro, nauczanie oparte na wyzwaniach poprzez te zasoby online jest nadrzednym podejsciem
filozoficznym, ktére wykorzystuje ramy wyzwan do informowania i kierowania strategicznym podejmowaniem
decyzji, tworzeniem programow nauczania i praktyka w klasie.

Wyzwania stwarzajg poczucie pilnosci i pobudzaja do dziatania. W nauczaniu opartym na wyzwaniach maja
one okreslong strukture (zaangazuj sie, zbadaj i dziataj), réznia sie czasem trwania i intensywnoscia oraz moga
by¢ wiaczone lub zaadaptowane do wiekszosci srodowisk edukacyjnych. Zaprojektowane odmiany wyzwan,
ktore sie pojawity, obejmuja:

Nano Wyzwania
Nano wyzwania s3 krotsze, skupiajga sie na konkretnych obszarach tresci lub

umiejetnosciach, majag sciste granice i sg bardziej kierowane przez nauczyciela lub
pracownika mtodziezowego. Uczniowie zazwyczaj rozpoczynaja prace z wyzwaniem bez
okreslenia gtdwnej idei lub zasadniczego pytania. Proces obejmuje faze dochodzenia i
dziatania, ale na znacznie nizszym poziomie intensywnosci i czesto nie jest zakonczony
wdrozeniem z zewnetrzng publicznoscia. Zazwyczaj, Nano Wyzwania sg uzywane jako
rusztowanie prowadzace do bardziej znaczacych wyzwan lub podczas dtuzszych wyzwan,
aby zajac sie konkretnymi koncepcjami. Edukacyjne escape roomy online sg przyktadem
nano wyzwan.

Mini-wyzwania

Mini-wyzwania poszerzaja granice i zapewniajg uczniom zwiekszony poziom wyboru i odpowiedzialnosci.
Wydtuzenie czasu trwania pozwala uczniom na rozpoczecie od duzego pomystu i przejscie przez cata rame.
Zwiegksza sie gtebokosc¢ badan i zasieg ich rozwigzan, a uwaga moze byc¢ skupiona na konkretnych tresciach lub
na wielu dyscyplinach. Przyjmujac perspektywe "pokaz mi, co potrafisz", Mini Wyzwania sg dobre dla
intensywnych doswiadczen edukacyjnych, ktére rozciggaja ucznidw i przygotowuja ich do dtuzszych wyzwan.

Wyzwania standardowe

Standardowe wyzwania s3 dtuzsze i dajg uczniom znaczng swobode dziatania. Pracujgc razem, uczniowie moga
zidentyfikowac i zbadac¢ wielkie idee, opracowac¢ wyzwania, przeprowadzi¢ szeroko zakrojone badania z wielu
dziedzin i przeja¢ petng odpowiedzialnos¢ za proces. Ramy sa stosowane od poczatku do konca, wigczajac w to
wdrozenie i ocene rozwigzania w autentycznym otoczeniu.

Wyzwania Kamienia Kapitulnego

Wyzwania kluczowe to standardowe wyzwania uzywane jako zwienczenie akademickiego i intelektualnego
doswiadczenia dla ucznidw. Przyktady obejmuja wyzwanie na poziomie klasy, ktére korczy rok w obszarze tresci
lub projekt seniora, ktéry dziata jako "praca dyplomowa" dla ukonczenia szkoty.

Wyzwania strategiczne stuzg do planowania na poziomie Instytucjonalnym. Kazda organizacja moze
wykorzystaé te ramy do okreslenia misji, zidentyfikowania wyzwan, stworzenia wspdlnego jezyka i opracowania
planéw strategicznych. Wielkie idee, takie jak czas, osiggniecia, nauka, technologia i kultura szkolna s3g idealne
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do rozpoczecia gtebokich i waznych rozmoéw. Wyzwania strategiczne moga byc¢ wykorzystane w pracy z
mitodymi ludZzmi, aby zacheci¢ ich na przyktad do wizualizacji przysztosci pracy z mtodzieza.

Lista ta nie ma by¢ wyczerpujacym lub nakazowym zbiorem metod rozwigzywania problemdw. Ramy te mozna
dostosowac do potrzeb danego kontekstu.



Przyktady nauczania opartego na wyzwaniach poprzez edukacyjne
Escape Room'y online

KOMUNIKACIJA | WYRAZANIE SIEBIE

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IEAIpQLSeaq-2CGGzR8Wp-i HQWKGEFeTq7AAhdV5NT
Hp9SOKRVIWNnmDA/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSd5v20WkaFNImMYgF4yoykvPaoKjpAolnVREB
D-JeHTyCz6E1g/viewform?usp=sf_link

MOTYWACIJA

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IEAIPQLSINP31IBWSAKVOPYDITUHNAR3TKe2gFhsUTd2
GimZOEaNxUUEA/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSeigK6-LwxP-CwnmO10TGolHx5am50XrYVru0
PzJRGPICOBOQ/viewform?usp=sf_link

WSPOLPRACA

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQOLSe6ziFLPsBBvV-Ldx0EBglIOQSZo2ybFIexWf209
agd3aaN-YaA/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSAE|r63n4U3WsS3Bz 1Y3d3TdZLxxjkj7CxalLbU
KPYZxuEcHQ/viewform?usp=sf_link

WYOBRAZNIA | ORYGINALNOSC

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSdudwpUwzmV3yB3angjex5znY_eTHIN2uVb5
kBOVanM7iUwdg/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQOLSevMpSzKL7VZF7U4CImXikOcp3fuODBELIK26
6wZKaigOTsyA/viewform?usp=sf_link

ELASTYCZNOSC PSYCHICZNA

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IEAIPQLScFSZ-H2V3Sh9pacFaZdn2XvtC8uG5hzisXnPk
u8heYyJoUnw/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSeQjxyN6BITHaPhGRS6sarNApIWavBEF50vB
437zTWh3silV30/viewform?usp=sf_link
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaq-2GGzR8Wp-i_HgWKG6FeTq7AAhdV5NfHp9SOkRVJWnmDA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaq-2GGzR8Wp-i_HgWKG6FeTq7AAhdV5NfHp9SOkRVJWnmDA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd5v2OWkaFNlmYgF4yoykvPaoKjpAo1nVREBD-JeHTyCz6E1g/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd5v2OWkaFNlmYgF4yoykvPaoKjpAo1nVREBD-JeHTyCz6E1g/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfnP31BWSAkVQPyDJ1UHndR3TKe2gFhsUTd2GjmZQEaNxUUEA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfnP31BWSAkVQPyDJ1UHndR3TKe2gFhsUTd2GjmZQEaNxUUEA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeigK6-LwxP-Cwnm010TGolHx5am50XrYVru0PzJRGPlC9BOQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeigK6-LwxP-Cwnm010TGolHx5am50XrYVru0PzJRGPlC9BOQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe6ziFLPsBBv-LdxoEBglOQSZo2ybFl6xWf2o9aqd3aaN-YaA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe6ziFLPsBBv-LdxoEBglOQSZo2ybFl6xWf2o9aqd3aaN-YaA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEjr63n4U3WsS3Bz_1Y3d3TdZLxxjkj7GxaLbUKPYZxuEcHQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEjr63n4U3WsS3Bz_1Y3d3TdZLxxjkj7GxaLbUKPYZxuEcHQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdu9wpUwzmV3yB3angjex5znY_eTH1n2uVb5kBQVgnM7jUwdg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdu9wpUwzmV3yB3angjex5znY_eTH1n2uVb5kBQVgnM7jUwdg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSevMpSzKL7VZF7U4ClmXik0cp3fu0DB6LIK266wZKqigOTsyA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSevMpSzKL7VZF7U4ClmXik0cp3fu0DB6LIK266wZKqigOTsyA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScFSZ-H2V3Sh9pgcFqZdn2XvtC8uG5hzisXnPku8h6YyJoUnw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScFSZ-H2V3Sh9pgcFqZdn2XvtC8uG5hzisXnPku8h6YyJoUnw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQjxyN6BlTHaPhGRS6sgrNApJWqvBEF5ovB43zTWhJsiIV3Q/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQjxyN6BlTHaPhGRS6sgrNApJWqvBEF5ovB43zTWhJsiIV3Q/viewform?usp=sf_link
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PODEJMOWANIE DECYZJI

e Poziom wprowadzajacy
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpOLSfel_hgthUYZkneFnaeDWRWi8Yb8jKkadECTe
ciRW4IxpviMw/viewform?usp=sf_link

e Poziom zaawansowany
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSfvnfppk7IM_eNHN9ctiEwL7XHgoX3R871Ut25
pWo5030Xbbw/viewform?usp=sf_link

Wiece] przyktadow jest dostepnych na portalu e-learningowym  LUOVA:
https://luovaproject.eu/index.php/e-learning-portal-2/
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfeI_hgthUYZkneFnaeDWRWi8Yb8jKkadECTeciRW4IxpviMw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfeI_hgthUYZkneFnaeDWRWi8Yb8jKkadECTeciRW4IxpviMw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfvnfppk7IM_eNHN9ctiEwL7XHqoX3R87lUt25pWo5030Xbbw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfvnfppk7IM_eNHN9ctiEwL7XHqoX3R87lUt25pWo5030Xbbw/viewform?usp=sf_link
https://luovaproject.eu/index.php/e-learning-portal-2/
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Krok po kroku - szybki start do tworzenia edukacyjnych Escape
Roomow online przy uzyciu Formularzy Google.

Krok 1- Zatéz konto Google.

Krok 2 - Konceptualizacja problemu. Jakiego rodzaju umiejetnosci powinna rozwija¢ gra?
Na jakich kompetencjach zamierzasz sie skupic?

Krok 3 - Zastandéw sie nad swoja grupa docelowa. Kim oni s3? Jakie jest ich pochodzenie,
wiek i zainteresowania?

Krok 4 - Opracuj fabute. Pamietajgc o swojej grupie docelowej, zastandw sie nad tematem
lub gatunkiem swojej gry. Gdzie rozgrywa sie historia i jakiego rodzaju jest to historia?
Dobra inspiracja moga by¢ popularne filmy, ksiazki lub gry. Nie spiesz sie z narracja, aby
upewnic sig, ze jest przekonujaca i wciggajaca. Wyjasnij uczestnikom wyzwania tak, aby
wiedzieli, co musza zrobi¢, aby przejs¢ do nastepnego poziomu. Mozna je zaprezentowac
za pomocag bogatych w multimedia plikéw wideo, a nastepnie odpowiedzie¢ na nie w
formularzu Google.

Krok 5 - Rozpocznij tworzenie cyfrowego escape roomu za pomoca Formularzy Google
(szablon podany w nastepnej sekgji). Sformutuj pytania, ktdére zostang przedstawione jako
cyfrowe wskazowki dla celdw gry, uzywajac zataczonych obrazéw, filmoéw z YouTube,
hipertaczy lub linkdw do innych dokumentdw Google Docs. Dostosuj je do wymaganego
poziomu trudnosci.

Krok 6 - Oprzyj odpowiedzi na te pytania na réznych typach wskazéwek cyfrowych:

e kompetencje cyfrowe: Kody QR, filmy z YouTube, wspodtrzedne Google Maps,
identyfikacja lokalizacji, liczba stow w pliku itp.

e kompetencje obywatelskie: historia/data powstania

e kompetencje krytyczne: zadania matematyczne, rozumowanie abstrakcyjne,
myslenie lateralne,

e kompetencje tworcze: szyfry i systemy kodowania (alfabet Morse'a, kod binarny..),
alfabety obce (cyrylica, arabski)

e Tekst - krzyzéwki, szukanie stow, wyrazy pisane wspak, tekst pisany biata czcionka
na biatej kartce, tekst pisany w jezykach obcych, Google translate, anagramy.

e Fotografie - nazywanie stynnych miejsc, wybieranie nieparzystej jedynki,
nazywanie flag, liczenie elementdw na fotografii.

e Puzzle online - uktadanie puzzli, wzory i sekwencje.

e Zagadki nawigacyjne - czytanie starej mapy, obliczanie odlegtosci, korzystanie z
Google Maps

Krok 7 - Wybierz jednga z opcji zbierania odpowiedzi. Wybierz tekst krotkiej odpowiedzi z
walidacja odpowiedzi, aby upewni¢ sig, ze Twoi docelowi odbiorcy moga przejs¢ do
nastepnego kroku tylko po prawidtowym rozwigzaniu zagadki. Zazwyczaj sg oni proszeni
o wpisanie liczby lub tekstu rownego wartosci. Jesli uwazasz, ze wskazdéwka moze byc¢
zbyt trudna, zapewnij im dodatkowa wskazéwke w postaci niestandardowego tekstu
btedu wyswietlanego w przypadku btednej odpowiedzi. Odpowiedzi otwartym tekstem
moga byc¢ traktowane jako sposodb zbierania odpowiedzi na zagadki wymagajace dyskus;ji
na zaawansowanym poziomie wyzwania.
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Zataczniki

1. Szablony do przygotowania Wyzwania Edukacyjnego Escape Room Online

Aby utatwi¢ strukturyzacje nauki w escape roomie online, uczniowie moga postepowac
zgodnie z ponizszymi wskazdwkami, ktdre pomoga im zbudowac swoj formularz Google,
uzywajac samouczka w nastepnym kroku.

Zaleca sie rowniez podzielenie uczestnikow na grupy, w ktérych jedni mogliby skupic sie
na scenariuszu, podczas gdy inni mogliby zbudowac rzeczywisty breakout w formularzu
google przy uzyciu tego szablonu.

Wyzwania Breakout mogag by¢ wykonane na 4 réznych poziomach: Introductory,
intermediate, advanced i expert, a ponizej znajduja sie rekomendowane standardy dla
wyzwan.

Moga one by¢ wykorzystane do dostosowania pdzniejszych zasobéw dla Platformy
Koncowej.

0 Wstep - 3 proste wyzwania - do tego jakies zdjecia, pliki wideo itp.

0 Sredniozaawansowany - 4 bardziej ztozone wyzwania - zawiera¢ beda obrazy, pliki
wideo i zachety do samodzielnych poszukiwan.

0 Zaawansowane - 5 bardziej zaawansowanych wyzwan - w tym podpowiedzi do
samodzielnych badan, kody QR i krétkie quizy.

0 Ekspert-6 wyzwan -w tym quizyigry.

Pamietaj, aby przy opracowywaniu zasobdow wzig¢ pod uwage nastepujace kluczowe
kwestie:

- Ogranicz tekst do minimum - zmniejszy to ilos¢ potrzebnych ttumaczen.

- Upewnij sig, ze zasoby s3 przydatne w innych krajach i kontekstach.

- Odwotaj sie do Propozycji Wartosci, aby upewnic sie, ze uczenie sie jest zawarte w
materiatach

- Liczb nie trzeba ttumaczyc!
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PUSTY SZABLON FORMULARZA GOOGLE

Tytut formularza:

Tytut pokoju Temat i poziom

Tytut

Opis

Do wykorzystania raz na jedno wyzwanie w escape roomie.

Zawartosé formularza:

Sekcja # Tytut

Opis

Stosuje sie raz na sekcje.

Zawartosc sekcji:

Normalny akapit Tytut

Tekst lub media

Paragraf pytan Pytanie

Krotki tekst

Odpowiedz

Wskazoéwka

Moze to byc¢ stosowane tyle razy, ile jest to wymagane w zaleznosci od zasobow lub
poziomu.
Kazda sekcja moze konczy¢ sie stowami "gratulacje! " - w tej czesci nagradzamy ucznia za
rozwigzanie postawionego problemu, zagadki lub famigtowki i przejscie do nastepnego
poziomu.
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Przyktad wypetnionego szablonu GOOGLE FORM

Wszystkie sekcje moga by¢ wypetnione w zaleznosci od pozadanego poziomu
szczegotowosci i liczby sekcji, ktore bedzie zawierat breakout.

Jesli wyzwanie Edukacyjny Escape Room Online dotyczy rozwijania umiejetnosci
przedsiebiorczych, to tytut moze by¢ wybrany w odniesieniu do tego tematu, na przyktad.

Tytut formularza:

Tytut pokoju

Temat i poziom

Ex. Umiejetnosci W zakresie
przedsiebiorczosci - poziom wprowadzajacy

Tytut Projekt nr 41R
Opis
Sekcja 1 Tytut Rozdziat 1. Poczatek drogi.
Opis
Normalny akapit Tytut Jestes szpiegiem MI6. Musisz dostac¢ sie do

okreslonego miejsca w ZSRR, aby zbadac
pewne tajemnicze eksperymenty, ktdére maja
miejsce.

Tekst lub media

[imagel]

Normalny akapit

Tytut

Dalsze instrukcje zostang przekazane.

Tekst lub media

Czy jestes gotowy?

Sekcja 2 Tytut Przekraczanie granicy
Opis
Normalny akapit Tytut Zostates wystany do Finlandii, gdzie masz

zamiar przekroczy¢ granice bez ziapania.
Musisz spotkac sie ze swoim kontaktem w
stynnym miejscu gdzies w JTeHUHrpaa...

Tekst lub media

[image2]

Paragraf pytan

Pytanie

Gdzie jest twoj kontakt?

Krotki tekst

Odpowiedz

Muzeum Ermitazu

Wskazoéwka

2 stowa, 9 i 6 liter kazde, oba zaczynajace sie od
Capital Letters.
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Sekcja 3 Tytut Czy wiesz, ze?
Opis Zrodto: Wikipedia 2018.
Normalny akapit Tytut 1 wrzesnia 1914 roku nazwa miasta, Sankt

Petersburg, zostata zmieniona na Piotrogréd,
26 stycznia 1924 roku na Leningrad, a 1
pazdziernika 1991 roku z powrotem na Sankt
Petersburg. W latach 1713-1728 i 1732-1918
Petersburg byt stolicg imperialnej Rosji. W 1918
roku centralne organy panstwowe zostaty
przeniesione do Moskwy.

Tekst lub media

Normalny akapit

Tytut

Panstwowe Muzeum Ermitazu w Sankt
Petersburgu w Rosji jest drugim co do
wielkosci muzeum sztuki na Swiecie, zostato
zatozone w 1764 roku, kiedy cesarzowa
Katarzyna Wielka nabyta imponujaca kolekcje
obrazéw od kupca z Berlina, Johanna Ernsta
Gotzkowsky'ego.

Tekst lub media

Normalny akapit

Tytut

Posag Antonio Canovy Trzy Gracje to
neoklasyczna rzezba w marmurze
przedstawiajgca mitologiczne trzy szarytki,
corki Zeusa - zidentyfikowane na niektérych
rycinach posagu jako, od lewej do prawej,
Eufrozyna, Aglaea i Thalia - ktdére miaty
reprezentowac mtodosé/piekno (Thalia),
wesotos¢ (Eufrozyna) i elegancje (Aglaea).

Tekst lub media

Sekcja 4 Tytut Trasa przez Woronez
Opis
Normalny akapit Tytut Po tym jak twd] kontakt dat ci nowa

tozsamos¢ i radzieckie dokumenty, zostates
wystany do BopoHex. Na stacji kolejowej
otrzymujesz list zawierajagcy mape z ukryta
wiadomoscia...

Tekst lub media

[image3]

Normalny akapit

Tytut

Uzyj mapy

Tekst lub media

_COPYOO@51.676436,39.2025939,162
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Paragraf pytan Pytanie Jak nazywa sie plac, na ktérym bedziecie sie
spotykac?
Krotki tekst
Odpowiedz Lenina
Wskazoéwka 1 stowo w alfabecie tacinskim, 6 liter
zaczynajacych sie od Wielkiej Litery.
Sekcja 5 Tytut Czy wiesz, ze?
Opis Zrédto: Wikipedia 2018.
Normalny akapit Tytut Nikolay Gennadiyevich Basov (14 grudnia 1922

- 1 lipca 2001) urodzony w Woronezu byt
radzieckim fizykiem i pedagogiem. Za swoje
fundamentalne prace w dziedzinie elektroniki
kwantowej, ktére doprowadzity do rozwoju
lasera i masera, Basow otrzymat Nagrode
Nobla w dziedzinie fizyki w 1964 roku wraz z
Aleksandrem Prochorowem i Charlesem Hard
Townesem.

Tekst lub media

Sekcja 6 Tytut Znajdowanie kontaktu
Opis
Normalny akapit Tytut Po wejsciu na plac, dzieciak daje ci te

wiadomosc¢ od twojego kontaktu...

Tekst lub media

[image4]

Paragraf pytan

Pytanie

Jaka ceche posiada Twoj kontakt?

Krotki tekst

Odpowiedz

Broda

Wskazoéwka

Pierwsza litera to duza!
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2. Praktyczne kroki do stworzenia Edukacyjnego Escape Roomu online

0 Krok1: Utwodrz konto Google

\mages EH

Google

{=

Google Search I'm Feeling Lucky

Google offered in: Gaeilge

0 Krok 2: Wyszukaj w Google "formularze Google"
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C @ google.com

: Apps [ Gmail » YouTube [A] Maps

Collect and organize information big and small

@ Meath Partnership -..

Erasmus+

@ Hubzine
Help

J Slides

E Forms

Personal Business

G Suite Essentials @ & B

The Google Forms you love with added security
and control for teams.

Learn more

with Google Forms. For free.

Go to Google Forms

* YouTube [ Maps

Apps & Gmail

E Forms

Start a new form

I_

Blank

Recent forms

0 Krok 3: Wybierz "Rozpocznij nowy formularz".

@ Meath Partnership .. @ Hubzine

Template gallery

— gy Lo H :@wn@

Event Registration

Contact Information RSVP Party Invite T-Shirt Sign Up

Owned by anyone ~

0 Krok 4: Zacznij tworzy¢ swoéj escape room online

1-  Nazwij swdj Escape room online
2- Wopisz swodj adres e-mail
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B  Untitled form e o B m H @

Questions  Responses

Form description

Email address *

Valid email address

This form is collecting email addresses. Change settings

untitled Questior @ Multiple choice = 5
Option 1 T
=]
Add option or add "Other"
3]
=S o

g m@ Required

0 Krok 5: Dodaj sekcje, aby przedstawi¢ fabute Twojego escape
roomu online

Wybierz przycisk "TT", aby dodac sekcje

Nazwa tej sekcji (opcjonalnie)

Napisz swojg historie, wyjasnij wyzwanie, aby uczniowie wiedzieli, co maja robic.
Dotacz filmy lub obrazy, lub GIF klikajac na przesuwane menu po prawej stronie,
aby uczyni¢ go bardziej wciggajacym i zabawnym.

Baw sig, aby poznac wszystkie mozliwe opcje

Mozesz usunac kazda opcje w dowolnym momencie klikajac na ikone "usun'.

IR

o v

B Untitled form [ ¥ anchanges savedin brive e © ® m H @

Questicns  Responses

Untitled form

Form description

Email address *

Valid email address

This form is collecting email addresses. Change settings

1 WRITE THE STORY-LINE - INTRODUCE THE CHALLENGE- ADD A VIDEO LI IQ ]
TO ILLUSTRATE YOUR CHALLENGE...

M"’#{

e ————

"seeGiyg complementary description if needed

o G D@D@

0 Krok 6: Sformutuj swoje pytanie

1.  Oprzyj swoje pytanie na réznych typach wskazéwek cyfrowych (patrz sekcja krok
po kroku powyzej)

2. Woybierz jedna z opcji zbierania odpowiedzi (krotki akapit, wielokrotny wybor,
checkboxy, krotkie odpowiedzi...)
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3. Wskazag, czy ten format jest wymagany, czy nie, aby przejs¢ do nastepnego
poziomu

Email address *

Valid email address

This form is collecting email addresses. Change settings

WRITE THE STORY-LINE - INTRODUCE THE CHALLENGE- ADD A VIDEQ LINKS OR PHOTOS TO
ILLUSTRATE YOUR CHALLENGE...

Give complementary description if nesded

r @
Multiple cheice -
8
2
Option 1 T

Add option or add "Other"

@ Required
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0 Krok 7: Dodaj nowa sekcje i zbuduj strukture swojego wyzwania,
~_powtarzajgc poprzednie kroki.

WRITE THE STORY-LINE - INTRODUCE THE CHALLENGE- ADD A VIDEO LINKS OR PHOTOS TO
ILLUSTRATE YOUR CHALLENGE...

Give complementary description if needed

Question

Option 1

After section 1 Continue to next section -

»¢

Untitled Section

Description (optional)
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